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TABLEAU 49 : MORAL DE BASE 


Type de créature Moral 
Monstre inintelligent 18 
Animal normal paisible 3 
Animal normal prédateur 7 
Monstre intelligence animale 

Monstre semi-intelligent 

Monstre faible intelligence 


Humain moyen niveau 0 7 
Foule/cohue 9 
Milice 10 


, recrues ou désorganisés 


Troupe 
Soldats réguliers 
Soldats d’elite 


Engagés 
Suivants 


TABLEAU 50: AJ 


Situation 


Abandonné par ses amis + 
Creature a perdu 25% de ses pv -2 
Créature a perdu 50% de ses pv 4 


Créature est d'alignement chaotique 


Créature combat un adversaire hai 


Créature d’alignement loyal 


Créature fut surprise -2 
Créature combat des magiciens ou des 
créatures utilisant de la magie -2 


Créature d'un demi DV ou moins 

Créature de plus d'un demi DV et 
moins d'un DV 

Créature de 4 - 8 DV et plus 


Créature de 9 - 14 DV et plus +2 
Créature de 15 DV et plus +3 
Défendant sa terre +3 


Avantage défensif du terrain 
Par test de moral supplém. requis dans le round -1 
Chef d’alignement different 
Allié le plus puissant abattu 
PN] bien traité 

PNJ mal traité 

Aucune mort ennemie 
Surpasse en nombre par 3 contre 1 (ou +) -4 
En surnombre par 3 contre 1 (ou plus) +2 
Incapable d’affecter l'ennemi 


Magie ou créature utilisant la magie 
du méme cóté 


Tableau 44: AJUSTEMENTS DE 
COUVERTURE ET DE CAMOUFLAGE 


La cible est 
cachée ä 
25%, 


Couverture Camouflage 


Tableau 35 : AJUS 


Situation 


Attaquant en position élevée 
Défenseur invisible 
Défenseur déséquilibré 
Défenseur endormi 

ou immobilisé Automatique 
Défenseur étourdi ou 4 plat ventre 
Défenseur surpris 
Tir de projectile, longue distance 


Tir de projectile, distance moyenne 


Attaque de dos 


Tableau 38 : TACOs CALCULES 


Niveau 


Grou a 2 
Prétre 20 20 
Roublard 
Combattant 
Magicien 


20 18 18 18 
20 19 


20 20 18 18 


Tableau 39: TACO de la créature 
Dés de vie 
1/2 
ou moins 
20 


10 9 


18 17 17 17 16 


8 7 


3 4 5.6 7 89 10 4 12 13 14 
16 16 16 14 14 14 12 12 
17 17 16 16 15 15 14 14 
14 13 12 11 


12 


16 


10 10 


11 1+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 7+ 8+ 9+ 10+ 11+ 12+ 13+ 14+ 15+ 16+ 


TABLEAU 46: JETS DE SAUVEGARDE DES PERSONNAGES 
Paralysie , Baton, — Pétrification 


Classe et Niveau Poisonou  Bâtonnet ou 


Combattants 0 


1-2 $ i 
3-4 13 15 
5-6 11 13 
7-8 10 12 
9-10 8 10 
11-12 7 9 
13-14 5 7 
15-16 4 6 
17+ 3 5 
Magiciens 1-5 14 11 
6-10 13 9 
11-15 11 7 
16-20 10 5 
21+ 8 3 
Prêtre 1-3 -10 14 
4-6 g 13 
7-9 7 11 
10-12 6 10 
13-15 6 9 
16-18 + 8 
19+ 2 6 
Roublard 14 13 14 
5-8 12 12 
9-12 n 10 
13-16 10 8 
17-20 9 6 
21+ 8 4 
* Excluant la Baguette de Métamorphose 


** Excluant ceux qui causent la pétrification ou la mi 


**Excluant ceux e a ee 


m 
14 


no © ARRIAGA ES 


ll. MATRICE D'ATTAQUE DES MONSTRES (dont les gobelins, les hobgobelins, les kobolds et les orques) 


14 14 1 i+ 2-3+ 

26 25 24 23 21 
2 25 24 23 22 20 
3 24 23 22 21 20 
-7 23 22 21 20 20 
4 2 21 20 20 20 
+s 21 20 20 20 20 
4 20 20 20 20 20 
3 20 20 20 20 19 
2 20 20 20 20 18 
-1 20 20 20 19 17 
o 20 20 19 18 16 
1 20 19 18 17 15 
2 19 18 17 16 14 
3 18 17 16 15 13 
4 17 16 15 14 12 
5 16 15 14 13 
6 15 14 13 12 10 
7 14 13 12 11 9 
8 13 12 11 10 8 
J 12 11 10 9 7 
10 11 10 s 8 6 


6-7+ 


8-9+ 
20 


20 
20 
19 
18 
17 
16 
15 
14 
13 
12 
11 
10 
9 
8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 


Note : tout ajustement supérieur à +3 équivaut à un dé de vis supplémentaire (exemple : 6+6 = 7 dés de vie). 


Projectiles : -5 à longue portée. -2 à moyenne 


10-14+ 
20 


DN LAUD 


Résultat sur un d20 pour toucher selon le nombre de dés de vie du monstre 


12-13+ 


LONA 


CORNE TI ET TI 


16+ 


bbLo-neano ossi 


Squelette/1DV 10 
Zombie 


Armure d'écailles ou cuirasse + bouclier, 
Ame en Peine/6DV — 19 16 13 cotte de mailles 5 
Momie/7 DV 19 16 Cotte de mailles + bouclier, armure feuilletée, 
bectre 20 19 armure à bandes, armure de plates en bronze 4 
Armure feuilletée, armure à bandes ou armure de 
plates en bronze + bouclier, armure de plates 3 


Tableau 40: AJUSTEMENTS STANDARDS 
DE L'INITIATIVE 

Situation spécifique Ajustement 

Personnage sous l'effet de Hate 2 | 

Personnage sous l'effet de Lenteur #2 | 


Personnage paré à recevoir une charge 


Sol inondé ou glissant 
Personnage pateaugeant 
t: 5 


Environnement Etranger 
Personnage Gêné +3 
Personnage attendant +1 


Silencieux -2 
Invisible -2 
Odeur particulière +2 
Chaque groupe de 10 créatures +1 
Camouflé 


80% 99% 85% 40% 99% 
85% 99% 93% 40% 99% 
90% 99% 99% 50% 99% 


Conditions atmosphériques : | 


Pluvieux -1 | 

2 ou moins Amical Amical Amical Fuite | 
3 Amical Ama Amical Fuite 
4 Amical Amical Prudent Fuite 


Les deux groupes sont surpris 1d6 
Un seul est i 1d8 


Jungle ou forêt dense 1d10 x3 
Forêt clairsemée 2d6 x3 


de poing 


P — 5 —/— 
| carreau de poing E P = 1d3/1d2 
legere M = 7 =f 
carreau léger P P — 1d4/1d4 
lourde M — 10 —/— 
carreau lourd E P — 1d4+1/1d6+1 


G T 9 2d4/2d6 
Bec de Corbin G P/C 9 1d8/1d6 
Doloire* G T 8 1d6/1d10 
Doloire-Guisarme* G 9 2d4/2d6 
Esponton# G 8 2d4/2d4 
Fauchard G 8 1d6/1d8 


1d6/1d12 
2d4/1d10 
1d6+1/2d6 
10 2d4/2d4 
2d4/2d4 
1d10/1d10 
ar SE 


deux mains M T 8 2d4/2d8 
épée courte M P 3 1d6/1d8 
épée a deux mains G T 10 1d10/3d6 
épée large M T 5 2d4/1d6+1 
épée longue M T 5 1d8/1d12 
Khopesh M yn 9 2d4/1d6 
épieu de cavalier M P 5 1d4+1/1d4 


Fronde P — 6 —/= 
Bille P E — 1d4+1/1d6+1 
Pierre P C — 1d4/1d4 

Gourdin M E 4 1d6/1d3 

Hache d'armes M y 7 1d8/1d8 

Hachette 
ou hache de jet M LE 1d6/1d4 


de fantassin 
de joute 
Lance-pierre 


1d6/1d8 
1d3-1/1d2-1 
=/— 
1d4+1/1d4 
1d6/1d4 
1d6+1/1d6 
em 


Marteau de guerre 
Masse de cavalier 
Masse de fantassin 
Sarbacane 


usnamssn 


Arbalète lourde 1/2 
Arc court 2/1 


NEAN 


Arc long composé | 
flèche légère 2/1 6 2 21 
fleche lourde 2/1 4 8 17 


w 
a 
wo 


länce-pierre 2/1 
Sarbacane 2/1 


— 
N 
a 


TRESOR (DETERMINATION ALEATOIRE) 


Nom de l'objet magique Valeuren Valeur à vente 
xp. (po) 
Almanach de Twitten (M) 2000 50000 
Amulette de Communication 500 1000 
Ampoule à Tourments (M) 100 600 
Baton de Murgen (M) 2500 25000 
Baume de Guérison Féerique 200 600 
Bible de Teramo (C) 1200 5000 
Braquemart Tace (Dague) 700 4500 
Brindille de Murgen (M) 300 700 
Cadensis à six cordes (M) 400 1000 
Caillou Pétrifiant (M) 200 1500 
Cairbra an Meadhan (Artéfact) 2000 30000 
Calcul bilisire de l'ogre Heulamidès 700 3000 
Carte à figurines mobiles (M) 800 5000 
Chapeau de Sagesse (C) 300 2000 
Clochette de Communication (M) 250 2000 
Collier des Fées 300 4000 
Corne de Vache Magique 350 2000 
Croix de Saint Elric (C) 750 9000 
Dassenach (Epée) 600 8000 
Écaille de Sandestin (M) 900 6000 
Échiquier de Vus & Vuwas 1000 4000 
Fils guetteur de la Vierge (M) 20 200 
Fleurs Magiques de Melancine 20 50 
Flûte de Pan 1000 8000 
Fourreau de Murgen (M) 500 8000 
Hallebarde Vampirique (Maudit) N/A N/A 
Hanap magique (M) 1200 6000 
Infoillible 1500 15000 
Kahantus (Epée) 1500 10000 
Longue Vue de Recherche (M) 100 1000 
Lucanor (M) 200 2000 
Miroir de la Symétrie Diaphane (S) 300 2000 
Miroir de vérité (M) 250 2500 
Nonpareilles (Gemmes d'Irety) 1750 12000 
Eil-de-la-Maison (M) 500 1000 
Perte Verte (Maudit) N/A N/A 
Persilian (Miroir Magique) 1800 20000 
Pierre de l'oubli (1) 300 2500 
Portes de fer (Portail Dimensionel) N/A N/A 
Pustule des montagnes vivantes d'lrerly 800 $000 
Pyromite 100 200 
Saint Graal (Artéfact) (C) 4000 30000 
Sensibilateur Mental d'Hippolito (M) 300 2000 
Talisman de jade Bleu de Tamurello (M) 400 3000 
Talisman de Sainte Uldine 1000 8000 
Toison Mythique de Sartzanek 6000 20000 
Vorner et Skel (Boucles d'oreille 400 2000 
Zit (Epée) 1000 8000 


D20 Nom des «Shees» Féeriques 


12 Fort d'Aster Noir (BiackAster) 
34 Fort Cattertein (Cañertein Shee)Roi Hétianos 
5 Fort Fler Foiry (Fear Foy) la reine Fragole 
6 Pré Laity (Lay Snee) (près du manoir de Trida) 
7 Pre Folley (Foley Snee) (Stat prés de Gymwose) 
8 Fon Lady (Zad Shee) Le rot Zeghur et la rene Gencyane 
9 Pré Madling (Madly Shee) Prés du fort Thripsey, Rot Routhier et son épouse Yosstur 
10-11 Fort Prhpenny (Pinpenny Shee) Premier des des Elder, la reine Sakea 
12-43 Fort Twitwiliow (Tutwiltow Shee) Election dun Démagogue  Pandadash 
1415 Fort Timble (Timöie Shee) dans la forêt près de Tawn Timble 
16 Fort de Tudditot (Tudo! Shee) Roche nose prés de Trikta est SE au pré Lally 
17 Fort du trésor perdu | Throwfarıning Snee) Rene Satrni cousine de Theoteus (Etaloc) 
1 Fort Theipsey (Thripsey Shee) Palas de Theottus & Bossum prés dy pré Mading 
19 Fort de la vallée brumeuse (Aästy Valey Snee) Dans ta fort Ge Tantrevatie (e Roi TMy) 
20 Le Palais Ombragé (Shadow Taun) Rot Rodion c'est le fort le pius beau des palais fhe 
Nourriture et Boisson 
01-02 ale 39-42 hydromel 
03 abricots 43-46 farine 
04-05 pommes 47-46 viande* 
06 haricots 57 lait 
07-10 bière 58 muffins (petits pains) 
11 baies 59 champignons 
12 biscuits 60-62 noisettes" 
13 cognac 63-64 oignons 
14-18 pain 65 pâtisseries 
19 bouillon 66 pêches 
20 beurre 67 poires 
21 gâteaux 68 petits pois 
22-24 fromage” 69 légumes macérés dans le vinaigre 
25 gâteaux secs 70 tarte 
26 aufs 71 raisins secs 
27 poisson" 72-74 flocons d'avoine 
28 crustacés" 75 prunes 
29-30 volaille” 76 pudding 
31 raisin 77 raisins 
32 légumes verts" 78-80 soupe 
33 gruau 81-82 ragoût 
34 miel 83 sucreries 
35 confiture 84-87 the 
36 gelée 88-89 tubercules / racines* 
37 poireaux 90-95 eau 
38 lentiles 96-00 vin 


TABLE DE RENCONTRE DES AUBERGES 


14100 Nom de l'auberge Région 
01-02 Le Taureau Noir (Avallon) Dahaut 
03-04 L'Ole Bleue (Lumarth) Dahaut 
05-06 Le Chat qui Péche (Avallon) Dahaut 
07 Le Signe de la Mandragore (Glimwillow) Dahaut 
08-09 Le Carrosse Royal Auberge (Avallon) Dahaut 
10-11 La Rose Cornue (Avallon) Dahaut 
12-13 L’Enseigne des Quatre Hiboux (Don cruighe) Godelie 
14-15 La Couronne et la Licorne (Toomish) Godelie 
16 Le Boeuf Bleu (Dun Cruighre) Godelie 
17-18 Le Chant des Sirènes (Don Cruighe) Godelie 
19-20 La Corneille Sacrée (Don Cruighe) Godelie 
21-22 Le Laitier Fraonluid (Cluggach) Godelie 
23-24 La Tête de Chien (Biddle Bray) Lyonesse 
25-26 LAuberge du Paon (Oswy Underdale) Lyonesse 
27 Aux Quatre Guimauves (Lyonesse Town) Lyonesse 
28-29 La Brillante Etoile (Lyonesse Town) Lyonesse 
30-31 Le Gland d'Argent (Lyonesse Town) Lyonesse 
32-33 L'Étoile et la Licorne (Camperdilly Corner) Lyonesse 
34-35 L'Auberge du Renard et les Raisins (Pinkersley) Lyonesse 
36-37 Le Cheval Blanc (Nolsby Sevan) Lyonesse 
38-39 Au Bœuf Noir (Petit-Saffield) Lyonesse 
40 La Vieille Tour (Trompada) Lyonesse 
41-42 l'Auberge de l'Homme Jaune (Glymwode) Lyonesse 
43 Au Soleil Riant et la Lune en pleur (Tantrevalles) Lyonesse 
44 L'Homme d'Étain (Flading) Uñand du Sud 
45-46 L'Auberge du Homard Rouge (Oald&s) Uñand du Sud 
47-48 Le Chat Huant (Oaldés) Uñand du Sud 
49-50 La Licorne Blanche (Oaldes) Uñand du Sud 
51-52 L'Enseigne du Cochon qui danse (Dol Bocach ) Ufiand du Sud 
ss LAuberge du Soleil Couchant (Ys) Uñand du Sud 
54-55 L'Auberge du Cordage et de VAncre (Ys) Uñand du Sud 
56-57 Les Plaisirs du corps (Ys) Unand du Sud 
58-60 L'Auberge de la Louve (Suarach) Unand du Sud 
61-62 Le Gai Pigeon (Suarach) Uñand du Sud 
63-64 L'Auberge des quatre Dames (Suarach) Unand du Sud 
65-66 L'Hotel l'Oronge (Suarach) Ufland du Sud 
67 Les Trois Barbus (Su ch) Ufiand du Sud 
68-70 Le Chant des Sirénes (Suarach) Unand du Sud 
71-73 Le Corail Marin (Hag'sHead) Troicinet 
74-75 L'Auberge des Trois Lamproies (Hag'sHead) Troicinet 
76-78 VAigle Noir (Domreis) Troicinet 
79-80 L'Étoile Verte (Domreis) Troicinet 
81-83 L'Auberge du Chat et la Charrue (Wysk) Troicinet 
84-86 La Ramure de Kemuun (Lac Quyvern) Ufland du Nord 
87-88 L'éveché (Xounges) Ufland du Nord 
89-90 Le Poirier (Gargano) Pomperol 
91-92 Du Poireau & du Cresson (Gargano) Pomperol 
93-94 L'Auberge des Rocailles (Montroc) Caduz 
95-96 La Taverne des Trois Marches (Montroc) Caduz 
97-98 Chez Réginal le Boiteux (Arquensio) Dascinet 
99-00 La Taverne des deux Homards (Arquensio) Dascinet 


" Est-ce que ca vaut la peine d'y aller 
14100 


Qualité 
Luxueuse 
Luxueuse 
indigente 
Magique 
Luxueuse 
indigente 

Pauvre 
Normale 
Luxueuse 
Normale 

Pauvre 
indigente 
Normale 
indigente 
Luxueuse 
Pauvre 
Normale 
Normale 
Normale 
Normale 
Normale 
indigente 
Normale 
Luxueuse 
Normale 
Normale 
Normale 
Luxueuse 
indigente 
Magique 
Normale 
Pauvre 
Indigente 
Luxueuse 
Normale 
Normale 
Magique 
indigente 
Normale 
Normale 
indigente 
Normale 
Normale 
Normale 
Luxueuse 
Normale 
Normale 
Magique 
indigente 
indigente 
Magique 


2" 


1-14: Les PNJ refuse d'avoir quoi que ce soit à voir avec les joueurs et tente de les assassiner à la première occasion. 


15-30: Le NPC reste calme, mais refuse de coopérer. 
31-40: Étant donné une chance, le NPC crie à la garde d'arrêter le PC comme agresseur dangereux. 
41-50: Le NPC attaque immédiatement le PC pour une raison valable. 


51-60: Le NPC est méfiant envers les joueurs et préfère rester sur ses gardes. 


61-70: Le NPC apparaît objectif coopératif mais prend des mesures passives pour contrecarrer le PC chaque fois que possible. 


71-80: Le NPC coopère avec le PC, mais reste réservé et distant. 

81-85: Le NPC a simplement mieux à faire que de traiter avec le PC, mais n'est pas hostile. 

86-90: Le NPC, si approché gentiment, donne le temps de la journée, mais ne s'engage pas plus que nécessaire. 
91-95: Le NPC coopère avec le PC aussi longtemps que le danger ou la gêne en cause n'est pas trop grande. 
96-100: Le NPC coopère dans une mesure raisonnable, et est courtois envers le PC. 

101-105: Le NPC est ouvert à la coopération et se montre serviable envers le PC. 

106-110: Le NPC est amical et prêt à aider le PC autant que possible. 


111-115: Le NPC est heureux de coopérer avec le PC et fait preuve d'enthousiasme dans ses interactions. 


116+: Le NPC est fidèle au PC, prend plaisir à suivre ses directives, et est prêt à le soutenir même dans les situations difficiles. 


Modificateurs du 14100 : 


Tableau 12 — Charisme — Informations générales 


Chaque valeur de 10 gp de pot-de-vin + 1% Nombre. 
Modificateur de Charisme du PC selon les règles du Player's Handbook marin de ApurtemenApuitemen 
Voir Tableau 12 compagnons bh 


Si le PC a aidé le NPC ou une personne importante du NPC +10% Score informations gändreies cumo 
Si le PC est d'une autre race que le NPC -10% à -20% z x 
Si le PC est connu pour être d'un alignement différent de celui du NPC -10% à -25% 
Si le PC a charmé le NPC +50% pommes er 
Si le PC a déjà interagi avec ce PNJ avant +/-50% selon l'expérience passée. sente 
Modificateur +1d20 avec l'état émotionnel Voir ci dessous ‘ 2 
7 3 
1d20 Roll État émotionnel DT 
10 4 
mr 4 
1 Violent et sadique 11 - Irrévérencieux et espiégle O pour onde s 
2 Grossier et brutal 12 - Insouciant et distrait erque* 
3  Paranoïaqueetintrigant 13 - Courageux et impétueux = + 
4 Colérique et fougueux 14 - Curieux et indiscret 15 er 7 
- Fatigué et épuisé 16 Maximum s 
5 Morose et vengeur 15 Fatigué et épuisé DDM si, a 2 
6 Cynique et sarcastique 16 - Circonspect et respectueux 38 15 
7  Sectaire et fanfaronnant 17 - Joyeux et agréable 2 = 
8  Cupide et avide 18 - Amical et confiant a » 
9 Arrogant et distant 19 - Généreux et tendre 2 z 
10 Strict et exigeant 20 - Naïf et crédule >» “ 
2 so 
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